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Distribuid lo es 
Capital Fe de ral. 
Distrimachi 


Febrero de 1996 y, 
en Atlántida Cochrane 


anal ¡Por fin podemos encontrarnos 

- fuera de la pantalla de la tele! 
A partir de ahora nos vamos a 
encontrar todos los meses, 
para compartir un montón 
de cosas recopadas, como las 
distintas sagas de nuestras 
aventuras, juegos y 
entretenimientos, pa 
técnicas de todos los 
personajes de la serie...¡y 
todo acerca de 
Caballeros del Zodíaco! 
¿Empezamos? 


Los Caballeros del Zodíaco 

nacieron en Japón 

bajo el nombre de "Santo Seiya", en 1986, 
obra del dibujante 
Masami Kurumada. Tanto en Estados Unidos 
como en Japón, la serie es conocida como 
"Los Santos de..." 
No es casual que la historia original 
remarque la importancia de este personaje, 
pues su papel es vital en el 
desarrollo de la saga. 
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Levantar 
Cabeza. 


Formar patas. 
y pezuñas. 


Deslizar piezas 


pernera 
y Rodillera. 


Extender hombros. 
Estirar correas. 


En este número te entregamos 
de la saga inicial de Los Caba 
En ella se desarrolla la primes 
en las que los Caballero: 
Juerzas del Mal. Rec 

malogrado Cab: 


Presentes desde tiempos 
inmemoriales para evitar que las 
fuerzas del Mal se apoderen del 
mundo, los Caballeros del 
Zodíaco son nuevamente 
convocados para que 
luchen en favor del Bien. 


Los sucesos que 
determinan que una vez 
más se deba llamar a los 
Caballeros del Zodíaco 
tienen lugar en el 

Coliseo de Tokio. Allí en 
un futuro no muy lejano 
y en un edificio que le 
pertenece a La 
Fundación, una 
organización 
presidida por 
la señorita 
Saori Kido, 
se está 
desarrollan 
do un 
emocio- 
nante 
torneo. 


Seiya se enfrenta a un duro OR 5 
desafío en el Coliseo que 
de Tokyo... debe enfrentarse Los 
al caballero del Dragón. Caba- 


lleros del Zodíaco, quienes 
dirimen fuerzas para determinar 
cuál de ellos es merecedor de 
portar la Armadura Dorada de 
Sagitario. 

Ajena a los 
acontecimientos, la señorita 
Saori Kido no le presta al 
desarrollo de los combates toda 
la atención que éstos merecen 
debido a que dos de los 
Caballeros no han concurrido a 
confrontar con los demás. 


Al mismo tiempo que el 
Coliseo de Tokio es escenario 
de grandes enfrentamientos, en 
otro lugar y ajeno a lo que allí 
está sucediendo, Seiya- uno de 
los Caballeros que faltó al 
encuentro organizado por Saori- 
, Se dispone a enfrentar su 
último reto en el Santuario de 
las costas de Grecia: batirse con 
Casio. 


Luego de un 
emocionante combate, en el que 
Seiya derrota a Casio dejándolo 
muy mal herido, logra 
conquistar la preciada 
Armadura de Pegaso. Celosos 
de su exito y liderados por la 
rebelde Shina, un grupo de 
Guerreros del Santuario 
deciden evitar que Seiya se lleve 
su trofeo. Para lograrlo, deciden 
luchar con él en una desigual 
pelea en la que, a fuerza de su 
mayor número, terminan 
venciéndolo luego de un 
combate en el que Seiya resuta 
tan mal herido que no puede 
regresar a Japón con la 
armadura que había ganado. 


a primera parte 
leros del Zodíaco. 
1 de las aventuras 

se enfrentan a las 
iberar la Armadura del 
lero de Aiolos 
[ objetivo de nuestros 
Des en esta aventura 

se titula... 


En Tokio, mientras tanto, 
la lucha por la posesión de la 
Armadura Dorada de Sagitario 
continúa y en su combate, el 
Caballero del Unicornio derrota 
al Caballero del León. De 
regreso, Seiya libra su 
postergado encuentro con el 
Caballero de Oro, en el cual 
Seiya, el Caballero de Pegaso 
da muestra de su gran poder y 
pasa a la ronda siguiente. Más 
tarde, en el último 
enfrentamiento del día, el 
Caballero del Cisne derrota al 
de la Hydra destruyendo su 
armadura. 


Tras una jornada de 
merecido descanso para los 
luchadores, la acción vuelve a 
comenzar y con ella a 
desarrollarse nuevos combates 
eliminatorios. A Seiya le cabe la 
responsabilidad de medirse con 
Shiriu, el Caballero del Dragón, 
quien ha llegado al certámen 
precedido por la fama de ser 
uno de los mejores luchadores. 


El combate, como era de 
prever, resulta terrible y durante 
su transcurso las Armaduras de 
Pegaso y del Dragón resultan. 
Maltrechos por la violencia del 
combate, Seiya y Shiriu siguen 
batiéndose aún mal heridos y a 
pecho descubierto, despojados 
de sus protecciones, hasta el 
momento en que Seiya le asesta 
a su rival un mortal golpe en el 
pecho que ocasiona que el 
corazón de Shiriu se detenga. 
Consciente del daño causado a 
su oponente, Seiya se dispone a 
reparar su falta, a aplicando otro 


certero golpe en el pecho de 
Shiriu, logra que su corazón 
vuelva a latir. En un esfuerzo 
sobrehumano, Seiya logra 
devolverle la vida a quien fuera 
su ocasional adversario. Debido 
al fragor del 
combate ambos 
Caballeros son 
hospitalizados para 
que sus exhaustos 
cuerpos se 
recuperen. 


Pero 
como f) 
la 
pose- 
sión de 
La 
Arma- 
dura 


Sagrada de 
Sagitario no 
es un 
privilegio que 
puedan 
ostentar los 
débiles, los 
combates 
deben 
continuar y tras un día de 
internación, Seiya vuelve al 
Coliseo para ver cómo siguen 
desarrollándose los mismos. A 
poco de iniciarse el 
enfrentamiento entre Shun, el 
Caballero de Andrómeda y del 
Unicornio, éste es interrumpido 
por la llegada del Caballero del 


Fénix, único ausente 
hasta el momento, 

uien es en realidad 
Ikki, el hermano de 
Shun. 


Su arribo al 
lugar,po es para | 
| iMiStoso, ya que Mi 


e hace presente 
acompañado por los 
Caballeros Negros animado 
por la intención de robar La 
Armadura Dorada de 
Sagitario. Ikki consigue su 
cometido: tras vencer a los 
Caballeros del Lobo y del 
Unicornio escapa con el 
preciado trofeo. 

Sin perder un minuto, 

Seiya y los demás Caballeros 
de Íráños van tras los pasos de 
Fénix y sus fieles, para 
alcanzarlos en un galpón del 

uerto donde logran evitar que 

kki se calce la Armadura 
obtenida ilegítimamente, pero 
no pueden impedir que escape 
llevando cinco piezas vitales de 
ella. Concluída la batalla, Seiya 


a ON E recuperar las 

EL ZODIEIS piezas 

Y faltantes de la 

Armadura que 
uedaron en manos de los 
aballeros Negros, Shiriu 
decide ir a la búsqueda en el 
Tibet de un Gran Maestro 
llamado Mo, quien tiene grandes 
poderes telequinéticos y es 
capaz reparar las armaduras de 
Pegaso y del Dragón, ambas 
rotas tras el combate que 
sostuvo con Seiya. Con su gesto 
quiere agradecerle a Seiya el 
hecho de haberle salvado la vida. 


Pasados los días, Seiya y 
sus compañeros no logran 
descubrir pistas que los 
conduzcan hacia el paradero del 
Caballero de Fénix, quien a su 
vez les lanza un desafío 
invitándolos a enfrentarse en la 
Montaña del Diablo. La 
propuesta es tentadora: quien 
triunfe se quedará con la 
preciada Armadura Dorada. 


Conocedores que 
deberán medirse con Fénix y 
sus dobles Negros, a quienes ya 
conocieron en la lucha en el 
Coliseo de Tokio, Seiya y los 
Caballeros que lo secundan 
igualmente aceptan el desafío e 
inician el viaje llevando cada uno 
de ellos consigo una parte de la 
Armadura. 

Hyoga y Shum 
emprenden el derrotero 
confiados, ya que sus armaduras 
se encuentran intactas. 

Más precavido, Seiya 
prefiere pasar primero por la 
Montaña del Diablo con la 
esperanza de que Shiriu haya 
llegado a tiempo al encuentro 
con el Maestro Mo, que debía 
reparar la Armadura de Pegaso. 

Igualmente, antes de 
iniciar los respectivos viajes, 
Seiya, Hyoga y Shun se 
colocan campanillas para 
identificarse por el sonido. 

Luego de ese ritual, los 
Caballeros de Bronce se 
separan. 

Mientras Seiya avanza en 
el camino, siempre atento a sus 
enemigos, se topa con un niño 


llamado Kiki, quien dice ser- 
discípulo del Maestro Mo, quien 
le encomendó entregarle la 
Armadura. Seiya está 
desconcertado: ¿dónde se 


encuentra Shiriu?. En ese 
instante al recibir de vuelta su 
preciada Armadura de Pegaso, 
renovada y en perféctas 
condiciones, se informa de una 
terrible noticia: para que el 
Maestro Mo pudiera llevar a 
cabo su trabajo, Shiriu, en un 
gesto heróico y propio de un 
auténtico Caballero, debió 
ofrendar su vida. Si no lo hacia, 
y no se reparaban las — 
armaduras, no ES "o, 
podrían luchar 
contra Fénix, y e 
entonces todo lo 
ocurrido no tenía 
sentido. Pero, si el se 
sacrificaba, Seiya 
tendría una 
oportunidad 
para triunfar. Ese 
fue su 
razonamiento. 

Antes 
de despedirse 
de Seiya, Kiki, 
a modo de 
vaticinio, le 
asegura que en el 
futuro, a pesar de 
haber perdido la 
vida, Shiriu 
igualmen- 
te se iba 
a volver 
a reunir 
con él. 


Seiya ya no hay tiempo para 
dudas ni vacilaciones. Debe 
honrar a su amigo Shiriu y 
triunfar en la lucha. Ya está 
preparado para el gran combate 
que decidirá quien es 
auténticamente merecedor y 
digno de vestir la Armadura 
Dorada de Sagitario... 


Continuará 
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Edad:15 años 

Altura: 1.70Mts. 

Peso:58 Kgs. 

Fecha De 

Nacimiento: 

13 de Julio. 

Grupo de Sanguíneo: B 
País de Origen :Israel. 
Lugar de Entrenamiento: 
Isla de Descuin 

Técnicas de lucha: Meteoros 
Negros de Pegaso. 


Edad: 15 años 
Altura: 1.73 Mts. 

Peso: 61 Kgs. 

Fecha de Nacimiento: 28 de Diciembre 
Grupo Sanguíneo: O 

País de Origen:Finlandia 
Lugar de 

entrenamiento: 

Isla de Descuin. 

Técnica de Lucha: 

Polvo Negro de Diamantes. 
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mis: y nn — Ses: 
dominado por el 


mata al maestro vel Santuario.y 
toma su lugar con el nombre de 


intriga de Sas 
Santuario 


sualmente 
con la niña y 
el Caballero 
herido 


consu Poder de um millonario filánt po 
armadura...  Jlamado Matsínmasa Kido, quien al 


tehorá el cr de proteger 
Kido...da quién le será reservado es 
honor?.. 


Ajverla sa 
juralnenta prota 
niños 


lHlustración:Atilio Millán 
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AMISTAD: No te sorprendas, 
en poco tiempo más 
todo se solucionará. 

SALUD: Un simple resfrío. SALUD: Bien. 
SORPRESA: Grata novedad. SORPRESA: Inesperada reacción. 


ma Pr ds 
al il ES . ha E A 


AMISTAD: En este tiempo no 
tenés lugar para quejas, pues 
la suerte está de tu lado. 


AMISTAD: Período de total 
armonía. 

SALUD: ¡Sensacional! 
SORPRESA: Te encontrás con 
una visita inesperada. 


AMISTAD: A esa sensación de 
que estás sin hacer nada tenés 
que darle fin. Buscá compartir 


mas tiempo con tus amigos. 
SORPRESA: Te enterás de 


AMISTAD: Un mes agitadísimo. 
Con tu barra 

van a hacer mil cosas. 

SALUD: Con toda tu energía. 
SORPRESA: Un amigo 

se desubica. 


AMISTAD: Es hora de buscar 
pareja, alguien con quien 
compartir momentos. 
SALUD: Consultá a tu Dentista. 
Sorpresa: Se devela un misterio. 


AMISTAD: Te van 
a ayudar a superar el bajón. 
SALUD: Es buena. 
SORPRESA: Cambia la imagen 
que tenías de alguien cercano. 


AMISTAD: Los amigos estarán 
a tu lado para apoyarte. 
SALUD:Hacé más deporte. 
SORPRESA: Descubrís 

una nueva afición. 


AMISTAD: Preocupate algo más 

por tu aspecto exterior. 

SALUD: Tendrías que hacer 

ejercicio físico. 

SORPRESA: Regalo inesperado. 
E MA 


AMISTAD: Muy pronto se van a 
resolver esos o que 
te tenían mal. SALUD: Optima. 
SORPRESA: Reencuentro. 


AMISTAD: El momento es 

óptimo para que decidas si 

continuas o no con esa amistad. 

SALUD: ¡No comas 

tantas golosinas!. 
SORPRESA: Visi 


AMISTAD: Este mes estás fatal. 
Atraés a quien se te cruce. 
SALUD: No te sobreesfuerces. 
SORPRESA: Proponete el 
objetivo, que lo vas a lograr. 


DIVERTIRNOS 
CON LOS MEJORES 
PASATIEMPOS! 


BASTANTE 
DIFÍCIL EL 
ACERTIJO! 


¡EXPLOSIVA 


<> Y, 


Caballeros Negros le prepararon una MX]__ 
trampa. Hay cuatro juegos de baldosas: roja” 
y blanca, violeta y amarilla, rosa y verde, y naranja ) 
celeste. La que no responde a ninguna de estas 
combinaciones es la explosiva. ¡Evitá 
que Andrómeda la pise!. 


- Anotáen los c 
en blanco de la derecha el | ; 
orden correspondiente. | A 
_¡Suerte!. | 
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¿Podés determinar | 
a qué partes | 
de la ilustración pertenecen | | 
los seis sectores | | 
ubicados a tu izquierda? | | 
¡Pero tené cuidado!.Uno |[ | 
de los recuadros tiene una diferencia | | 
con respecto al original de donde | | 
fue extraído. ¿Nos decís cuál es?. [ | 
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¿Podés determinar ¡ 
cuál de las pe roda es la que se corresponde | | 
con el modelo de Shiriu, el Caballero del Dragón? | | 
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Fijate: La baldosa es azul y rosa.. 
La diferencia está en el cuadro 3D. 
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En este número te hacemos la primera 
entrega de una serie coleccionable de 
tarjetas Pop-Up, con todos los personajes 
de las diversas sagas de 
Los Caballeros del Zodíaco. 

Para armarlas, pegá la página sobre una 
cartulina resistente, y recortá con prolijidad 
la misma. Luego seguí los pasos que te indicamos 
en los esquemas, plegando en todas las líneas 
punteadas.;¡Es facilísimo!... 

Y queda espectacular. 


Pegá entre sí 
las dos caras Do, Insertá por 
del personaj O esa ranura 
_ | Doblá por el personaje. 
todas las líneas 
punteadas, 
según se indica, 
y cala la ranura 
central. 


Pegá los 
la os 
spa se 
indica. 


: Y si al personaje lo empujás 
¡Listo! hacia adentro, queda cerrado, 
Se arma 1 como una tarjeta. a 
solito. | ¡Juntate toda la colección!. 
¿Viste qué 

| 

acil?. 
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PEGAR AQUI 
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PEGAR AQUI . 
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¡ATENCIÓN CHICOS! 
¡EL 5 DE MARZO 
NOS ENCONTRAMOS DE 
NUEVO EN EL KIOSCO 
DE TU BARRIO! 
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CEALESSSNN 


Caballero 


PARA DOS A CUATRO JUGADORES. 

ELEMENTOS: 4 FICHAS O BOTONES DE DISTINTO COLOR P 
REGLAS: Cada jugador lanza por turno una vez el dado. El que sa 
seleccionado. Cada jugador necesita un cuatro para colocar una fi 
número de casillas que correspondan. Tenés que mover las fichas 
(Debés caer justo en la subida), seguí por ella hasta llegar a Saori. 
nuevo en tu siguiente turno. Si caes en una casilla ocupada podés 
caes en Fénix perdés un turno. Si caes en Asterión, de la Constela 
seis casillas. Gana quien logra llegar antes con las cuatro fichas ha 


dado. El que saca el número mayor puede optar con qué Caballero jugar. Colocá tus fichas sobre el jugador 

a colocar una ficha en el tablero. Puede optar por poner una o las cuatro a la vez. Lanzá el dado y avanzá el 
over las fichas dando la vuelta al tablero a través de las placas doradas hasta encontrar la escalera de tu color 
1 llegar a Saori. Si conseguís un número demasiado alto, retrocedé el número restante de casillas e intentalo de 
cupada podés regresar la ficha del jugador que la ocupa a su salida correspondiente o jugar de nuevo. Si 

, de la Constelación del Perro Cazador, retrocedés tres casillas y si caes en el Caballero de HILDA retrocedés 
uatro fichas hasta Saori Kido. 


